










Politeknik Negeri Sriwijaya 
BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA 
2.1 Teori Umum 
2.1.1 Pengertian Komputer       
Irma (2016:1), “Komputer adalah sekumpulan alat elektronik yang saling 
bekerja sama, dapat menerima data (input), mengolah data (proses) dan 
memberikan informasi (output) serta terkoordinasi  dibawah kontrol program yang 
tersimpan dimemorinya.”   
Kadir (2017:2), “Komputer adalah peralatan elektronik yang bermanfaat 
untuk melaksanakan berbagai pekerjaan yang dilakukan oleh manusia.”  
Penulis menyimpulkan bahwa Komputer adalah alat bantu pemrosesan data 
secara elektronik mulai dari input, proses, dan output yang bermanfaat untuk 
melaksanakan berbagai pekerjaan manusia. 
 
2.1.2 Pengertian Perangkat Lunak       
 Utami dan Asnawati  (2015:2), “Software adalah prangkat lunak yang 
berisikan sebuah intruksi yang diperintahkan dan diproses dengan bantuan 
perangkat keras sehingga tanpa prangkat lunak, perangkat keras tidak bisa dipakai 
sehingga software dan hardware tidak bisa dipisahkan.”    
 Sukamto dan Shalahuddin (2018:2), “Perangkat Lunak (Software) adalah 
program komputer yang terasosiasi dengan dokumentasi perangkat lunak seperti 
dokumentasi kebutuhan, model desain dan cara penggunaan (user manual).”  
 Jadi didapatkan kesimpulan bahwa Perangkat Lunak adalah program 
komputer yang diperintahkan dan diproses dengan bantuan perangkat keras yang 
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2.1.3 Pengertian Data 
Indrajani (2014:2), data adalah fakta atau observasi mentah yang biasanya 
mengenai fenomena fisik atau transaksi bisnis.  
Rusdiana dan Irfan (2014:71), data adalah fakta atau bagian dari fakta yang 
mengandung arti sehubungan dengan kenyataan, simbol-simbol, gambar-gambar, 
angka-angka, huruf atau simbol yang menunjukan suatu ide, objek, kondisi atau 
situasi dan lainnya yang didapatkan melalui suatu observasi atau secara data 
diartikan sebagai keterangan tentang sesuatu.  
Jadi penjelasan dari beberapa pendapat para ahli diatas maka dapat 
disimpulkan bahwa data adalah suatu fakta atau deskripsi dimana mengandung 
arti atau makna yang sehubungan dengan kenyataannya. 
 
2.1.4 Metode Pengembangan Sistem 
Penelitian ini menggunakan metode pengembangan perangkat lunak  
dengan RUP (Rational Unified Process). Menurut Sukamto dan Shalahuddin 
(2018:125), “RUP (Rational Unified Process) adalah pendekatan pengembangan 
perangkat lunak yang dilakukan berulang-ulang (iterative), fokus pada arsitektur 
(architecture-centric), lebih diarahkan berdasarkan penggunaan kasus (use case 
driven)”. Adapun tahap-tahap (fase) dalam metode pengembangan RUP menurut 
Sukamto dan Shalahuddin (2018:128-131) adalah sebagai berikut: 
 
1. Inception (permulaan) 
       Tahap ini lebih pada memodelkan proses bisnis yang dibutuhkan (bussiness 
modeling) dan mendefinisikan kebutuhan akan sistem yang akan dibuat 
(requirements).  
2. Elaboration (perluasan/perencanaan) 
      Tahap ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. Tahap ini juga 
dapat mendeteksi apakah arsitektur sistem yang diinginkan dapat dibuat atau 
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ini lebih pada analisis dan desain sistem serta implementasi sistem yang fokus 
pada purwarupa sistem (prototype). 
3. Construction (kontruksi) 
       Tahap ini fokus pada pengembangan komponen dan fitur-fitur sistem. Tahap 
ini lebih pada implementasi dan pengujian sistem yang fokus pada implementasi 
perangkat lunak pada kode program. Tahap ini menghasilkan produk perangkat 
lunak dimana menjadi syarat dari Initial Operational Capability Milestone atau 
batas/tonggak kemampuan operasional awal. 
4. Transition (transisi) 
Tahap ini lebih pada deployment atau instalasi sistem agar dapat dimengerti 
oleh user. Tahap ini menghasilkan produk perangkat lunak dimana menjadi syarat 
dari Initial Operational Capability Milestone atau batas/tongggak kemampuan 
operasional awal. Aktifitas pada tahap ini termasuk pada pelatihan user, 
pemeliharaan dan pengujian sistem apakah sudah memenuhi harapan user. 
 
2.2 Teori Judul 
2.2.1 Pengertian Aplikasi  
 Jogiyanto (2004:4) mengatakan, “Aplikasi merupakan program yang 
berisikan perintah-perintah untuk melakukan pengolahan data”. Jadi secara umum 
Aplikasi adalah suaru proses dari cara manual kemudian ke komputer dengan 
program data dapat diolah serta lebih berdaya guna secara optimal.”   
 Pengertian Aplikasi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia, “Aplikasi 
adalah penerapan dari rancang sistem untuk mengolah data yang menggunakan 
aturan atau ketentuan bahasa pemrograman tertentu.” 
 Menurut Juansyah (2015:1), ”Secara istilah pengertian Aplikasi adalah suatu 
program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk melaksanankan suatu 
fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta penggunaan aplikasi lain yang dapat 
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2.2.2 Pengertian Media Pembelajaran 
 Menurut Bethany dikutip Mustaqim (2017:36), ”mengemukakan bahwa proses 
belajar adalah proses penyampaian pesan/materi dari pemberi pesan (guru) ke penerima 
pesan (peserta didik). 
 Menurut Arsyad (2005:3), “Istilah media berasal dari bahasa Latin yaitu 
medius yang berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media 
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima 
pesan. Menurut AECT (Association of Education and Communication 
Technology) yang dikutip oleh Basyaruddin (2002) “media adalah segala 
bentuk yang dipergunakan untuk proses penyaluran informasi”. 
 Sedangkan menurut Djamarah (2006:136) pengertian lain media adalah alat 
bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan 
pembelajaran. Dari definisi-definisi tersebut dapat dikatakan bahwa media 
merupakan sesuatu yang bersifat meyakinkan pesan dan dapat merangsang 
pikiran, perasaan, dan kemauan audiens (siswa) sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar pada dirinya. 
2.2.3 Pengertian Bahasa Pemrograman  
  Menurut Dewi (2010:64) “Bahasa pemrograman, atau sering diistilahkan 
dengan bahasa komputer, merupakan teknik komando atau instruksi standar untuk 
memerintah komputer. Bahasa pemrograman dapat dimanfaatkan untuk 
membagun sebuah sistem aplikasi sesuai dengan kebutuhan yang dapat 
dimanfaatkan dalam berbagai bidang baik dalam bidang pendidikan, ekonomi, 
bisnis bahkan dalam bidang sosial budaya.” 
Sedangkan menurut Suprapto (2008:30), “Bahasa pemrograman adalah 
notasi yang digunakan untuk menulis program (komputer). Bahasa ini dibagi 
menjadi tiga tingkatan yaitu bahasa mesin, bahasa tingkat rendah dan bahasa 
tingkat tinggi. Bahasa mesin (machine language) berupa microinstruction atau 
hardwire. Programnya sangat panjang dan sulit dipahami. Di samping itu sangat 
tergantung pada arsitektur mesin. Keunggulannya adalah prosesnya sangat cepat 
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language) berupa macroinstruction (assembly). Seperti halnya bahasa mesin, 
bahasa tingkat rendah tergantung pada arsitektur mesin. Programnya panjang dan 
sulit dipahami walaupun prosesnya cepat. Jenis bahasa tingkat ini perlu 
penterjemah berupa assembler.” 
2.2.4 Pengertian Komputer 
Menurut Yulianti (2017:1), “Komputer adalah pekerjaan memproses 
informasi. Walaupun banyak orang berpengalaman browsing internet, chatting 
atau bermain game, tapi tidak menyadari proses tersebut adalah memproses 
informasi dan mengeksekusi berbagai macam perintah. Sebuah program adalah 
serangkaian perintah yang dieksekusi oleh prosessor. Setiap intruksi adalah 
merupakan gabungan dari perintah-perintah sederhana misalnya memindahkan 
informasi dari satu tempat ke tempat lain, menambah, mengurangi bilangan dan 
sebagainya. Komputer memproses jutaan intstruksi dalam setiap detik. Informasi-
informasi tersebut disimpan dalam 2 tempat: memori sementara dan memori 
permanen. Memori sementara, hanya menyimpan informasi hanya pada saat 
sebuah program dieksekusi. Jika program dimatikan, memori akan hilang dan 
tidak bisa kembali. Sedangkan memori permanen biasanya disebut file, yang 
disimpan dalam harddisk. Walaupun program untuk membuka file tersebut sudah 
dimatikan, namun file tersebut masih bisa dibuka kembali di lain waktu jika 
membutuhkannya.” 
  
2.2.5   Pengertian Augmented Reality (AR) 
  Augmented Reality (AR) adalah menambahkan obyek maya ke dalam 
obyek nyata dalam waktu yang bersamaan. Menurut Raajan (2014) menyebutkan 
bahwa Augmented Reality pertama kali digunakan pada tahun 
1957-1962 oleh seorang sinematografer bernama Norton Heilig, yang diberi nama 
Sensorama. Sensorama merupakan sebuah simulator yang dapat mensimulasikan 
visual, getaran, dan bau. 
 Augmented Reality dapat digunakan dalam berbagai kegiatan, seperti 
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mensimulasikan suatu kinerja alat, dan lain-lain. Beberapa contoh tersebut 
merupakan gambaran pemanfaatan Augmented Reality secara umum. 
 Augmented Reality (AR) adalah istilah untuk lingkungan yang 
menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh komputer 
sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis. Sistem ini lebih dekat 
kepada lingkungan nyata (real). Reality lebih diutamakan pada sistem ini. Sistem 
ini berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya merupakan Virtual 
Environment. Dengan teknologi AR lingkungan nyata disekitar akan dapat 
berinteraksi dalam bentuk digital (virtual). Informasi tentang objek dan 
lingkungan sekitar dapat ditambahkan kedalam sistem AR yang 
kemudian akan ditampilkan pada layar dunia nyata secara real-time seolah-olah 
informasi tersebut nyata. AR memiliki banyak potensi didalam industri dan 
penelitian akademis. (Candra,dkk,2014) 
 
2.2.6 Pengertian Aplikasi Media Pembelejaran Bahasa Pemrograman 
Komputer Berbasis Augmented Reality (AR) Studi kasus Politeknik 
Negeri Sriwijaya Jurusan Manajemen Informatika 
 
“Aplikasi Media Pembelajaran Bahasa Pemrograman Komputer Berbasis 
Augmented Reality (AR) Studi Kasus Politeknik Negeri Sriwijaya Jurusan 
Manajemen Informatika adalah sebuah aplikasi media pembelajaran yang 
menerapkan teknologi Augmented Reality dalam penerapannya, dan dapat 
dioperasikan dengan mudah oleh setiap mahasiswa khususnya di jurusan 
Manajemen Informatika untuk membuat mahasiswa agar tidak jenuh pada saat 
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2.3 Teori Khusus 
2.3.1  Pengertian Unified Modeling Language (UML)    
   Sukamto dan Shalahuddin (2018:133), menjelaskan tentang pengertian 
Unified Modeling Language sebagai berikut :      
 “Unified Modeling Language (UML) adalah salah satu standar bahasa yang 
banyak digunakan di dunia industri untuk mendefinisikan requirement, membuat 
analisis dan desain, serta menggambarkan arsitektur dalam pemrograman 






Gambar 2.1 Tampilan Logo UML 
Menurut Sukamto dan Shalahuddin (2018:140), “Pada UML 2.3 terdiri dari 
13 macam diagram yang dikelompokkan dalam 3 kategori”. Pembagian kategori 
dan macam-macam diagram Menurut Sukamto dan Shalahuddin tersebut dapat 
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Penjelasan singkat dari pembagian kategori pada diagram UML menurut 
Sukamto dan Shalahuddin (2018:141) : 
1) Structure diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan suatu struktur statis dari sistem yang dimodelkan. 
2) Behavior diagrams yaitu kumpulam diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan kelakuan sistem atau rangkaian perubahana yang terjadi 
pada sebuah sistem. 
3) Interaction diagrams yaitu kumpulan diagram yang digunakan untuk 
menggambarkan interaksi sistem dengan sistem lain maupun interaksi antar 
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2.3.2  Jenis-Jenis Diagram UML 
2.3.2.1 Pengertian Use case Diagram       
    Sukamto dan Shalahuddin (2018:155), menjelaskan tentang use case 
diagram sebagai berikut :         
 “Use case merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem 
informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara 
satu atau lebih aktor dengan system.”  
 Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam Use case adalah sebagai 
berikut: 
Tabel 2.1. Simbol-simbol Use case Diagram 
No Simbol Deskripsi 
1 Use case fungsionalitas yang disediakan 
sistem sebagai unit-unit yang saling 
bertukar pesan antar unit atau aktor; 
biasanya dinyatakan dengan 
menggunakan kata kerja di awal-
awal frase nama use case. 
2 aktor / actor 
 
orang, proses, atau siatem lain yang 
berinteraksi dengan sistem informasi 
yang akan dibuat di luar sistem 
informasi yang akan dibuat itu 
sendiri, jadi walaupun simbol dari 
aktor adalah gambar orang, tapi 
aktor belum tentu merupakan orang; 
biasanya dinyatakan menggunakan 
kata benda di awal frase nama actor. 
 
3 asosiasi / association 
 
komunikasi antar aktor dan use case 
yang berpartisipasi pada use case 
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Lanjutan Tabel 2.1. Simbol-simbol Use case Diagram 
No Simbol Deskripsi 
4 ekstensi / extend 
 
             <<extend>> 
relasi use case tambahan ke sebuah 
use case dimana use case yang di 
tambahkan dapat berdiri sendiri 
walau tanpa use case tambahan itu; 
mirip dengan prinsip inheritance 
pada pemrograman berorientasi 
objek; biasanya use case tambahan 
memiliki nama depan yang sama 
dengan use case yang ditambahkan, 
misalnya, 
 
arah panah mengarah pada use case 
yang ditambahkan; biasanya use 
case yang menjadi extend-nya 
merupakan jenis yang sama dengan 
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Lanjutan Tabel 2.1. Simbol-simbol Use case Diagram 




hubungan generalisasi dan 
spesialisasi (umum-khusus) antara 
dua buah use case dimana fungsi 
yang satu adalah fungsi yang lebih 
umum dari lainnya,  
 
misalnya:  
arah panah mengarah pada use case 
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Lanjutan Tabel 2.1. Simbol-simbol Use case Diagram 
No Simbol Deskripsi 
6 menggunakan / include / 
uses 




relasi tambahan ke sebuah use case 
dimana use case yang ditambahkan 
memerlukan use case ini untuk 
menjalankan fungsinya atau sebagai 
syarat dijalankan use case ini, 
ada dua sudut pandang yang cukup 
besar mengenai include di use case: 
• Include berarti use case yang 
ditambahkan akan selalu di 
panggil saat use case tambahan 
dijalankan, misalnya pada kasus 
berikut: 
 
• Include berarti use case yang 
tambahan akan selalu melakukan 
pengecekan apakah use case yang 
di tambahkan telah dijalankan 
sebelum use case tambahan 
dijalankan, misal pada kasus 
berikut: 
 
kedua interpretasi di atas dapat 
dianut salah satu atau keduanya 
tergantung pada pertimbangan dan 
interpretasi yang dibutuhkan. 
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Ada dua hal utama pada use case yaitu:  
1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan     
     sistem informasi yang akan dibuat diluar sistem informasi yang akan dibuat itu  
     sendiri, Jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor belum  
     tentu merupakan orang. 
2. Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit  
     yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor. 
 
2.3.2.2 Pengertian Class Diagram       
   Sukamto dan Shalahuddin (2018:141), menjelaskan tentang class diagram 
sebagai berikut :         
 “Class Diagram menggambarkan struktur sistem dari segi pendefinisian 
kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Diagram kelas dibuat agar 
pembuat program atau programmer membuat kelas-kelas sesuai rancangan di 
dalam diagram kelas agar antara dokumentasi perancangan dan perangkat lunak 
sinkron.”       
  Adapun simbol-simbol yang digunakan dalam class diagram adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 2.2 Simbol-simbol Class Diagram 
No Simbol Deskripsi 
1 kelas 
 
Kelas pada struktur sistem 
2 antarmuka / interface 
 
 
           nama_interface 
Sama dengan konsep interface dalam 
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Lanjutan Tabel 2.2 Simbol-simbol Class Diagram 
No Simbol Deskripsi 
3 asosiasi / association 
 
Relasi antarkelas dengan makna umum, 
asosiasi biasanya juga disertai multiplicity. 
4 asosiasi berarah/ directed 
assosiation 
 
Relasi antarkelas dengan makna kelas yang 
satu digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi 
biasanya juga disertai dengan multiplicity. 
5 generalisasi  
 
Relasi antarkelas dengan makna generalisasi – 




Relasi antarkelas dengan makna 
kebergantungan antar kelas. 
7 agregasi / aggregation 
 




2.3.2.3 Pengertian Activity Diagram       
   Sukamto dan Shalahuddin (2018:161), menjelaskan tentang activity 
diagram sebagai berikut :         
 “Activity diagram menggambarkan workflow (aliran kerja) atau aktivitas 
dari sebuah sistem atau proses bisnis atau menu yang ada pada perangkat lunak. 
Yang perlu diperhatikan disini adalah bahwa diagram aktivitas menggambarkan 
aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan aktor, jadi aktivitas yang dapat 
dilakukan oleh sistem.”        
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Tabel 2.3 Simbol-simbol Activity Diagram 
No Simbol Deskripsi 
1 Status awal 
 
Status awal aktivitas sistem, sebuah 







Aktivitas yang dilakukan sistem, 
aktivitas biasanya diawali dengan kata 
kerja. 
3 Percabangan / decision 
 
 
Asosiasi percabangan di mana jika ada 
pilihan aktivitas lebih dari satu. 
4 Penggabungan /  join 
 
 
Asosiasi penggabungan dimana lebih 
dari satu aktivitas digabungkan menjadi 
satu. 
5 Status akhir 
 
 
Status akhir yang dilakukan sistem, 
sebuah diagram aktivitas memiliki 










Memisahkan organisasi bisnis yang 







2.3.2.4 Pengertian Sequence Diagram 
(Sukamto dan Shalahuddin, 2018:165), “Diagram sekuen menggambarkan 
kelakuan objek pada Use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan 
message yang dikirimkan dan diterima antar objek. Oleh karena itu untuk 
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menggambarkan diagram sekuen maka harus diketahui objek-objek yang terlibat 
dalam sebuah beserta metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstansikan 
menjadi objek itu. Membuat diagram sekuen juga dibutuhkan untuk melihat 
skenario yang ada pada Use case.” 
Banyaknya diagram sekuen yang harus digambarkan adalah minimal 
sebanyak pendefinisian  use case yang memiliki proses sendiri atau yang penting 
semua use case yang telah didefinisikan interaksi jalannya pesan sudah dicakup 
pada diagram sekuen sehingga semakin banyak use case yang didefinisikan maka 
diagram sekuen yang harus dibuat juga semakin banyak. 
Dapat penulis simpulkan bahwa Sequence diagram adalah penggambaran 
skenario dari sebuah objek yang ada pada use case yang meliputi rangkaian 
langkah-langkah aktivitas dari objek berdasarkan waktu hidup objek dan pesan-
pesan yang diterima maupun yang dikirimkan objek kepada objek lainnya.  
Berikut simbol-simbol pada Sequence Diagram : 
 
Tabel 2.4 Simbol-simbol pada Sequence Diagram 







tanpa waktu aktif 
 
orang, proses, atau sistem lain yang 
berinteraksi dengan sistem informasi 
yang akan dibuat itu sendiri, jadi 
walaupun simbol dari aktor adalah 
gambar orang, tapi aktor belum tentu 
merupakan orang, biasanya 
dinyatakan menggunakan kata benda 
di awal frase nama actor. 
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Lanjutan Tabel 2.4 Simbol-simbol pada Sequence Diagram 
No Simbol Deskripsi 
3 Objek  
 
 







4 Waktu aktif 
 
 
menyatakan objek dalam keadaan 
aktif dan berinteraksi, semua yang 
terhubung dengan waktu aktif ini 
adalah sebuah tahapan yang 






maka cekStatusLogin () dan open() 
dilakukan di dalam metode login() 





5 Pesan tipe create 
 
 
menyatakan suatu objek membuat 
objek yang lain, arah panah mengarah 
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Lanjutan Tabel 2.4 Simbol-simbol pada Sequence Diagram 
No Simbol Deskripsi 
6 Pesan tipe call 
 
 
menyatakan suatu objek memanggil 
operasi/metode yang ada pada objek 
lain atau dirinya sendiri, 
 
arah panah mengarah pada objek 
yang memiliki operasi/metode, 
karena ini memanggil operasi/metode 
maka operasi/metode yang dipanggil 
harus ada pada diagram kelas sesuai 
dengan kelas objek yang berinteraksi. 
 





menyatakan bahwa suatu objek 
mengirimkan data/masukan/informasi 
ke objek lainnya, arah panah 
mengarah pada objek yang dikirimi. 




menyatakan bahwa suatu objek yang 
telah menjalankan suatu operasi atau 
metode menghasilkan suatu 
kembalian ke objek tertentu. 
 




menyatakan suatu objek mengakhiri 
hidup objek yang lain, arah panah 
mengarah pada objek yang diakhiri, 
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2.4 Teori Program 
2.4.1 Pengertian Unity Game Engine 
          Unity Game Engine adalah software atau Game engine yang digunakan 
untuk membuat video Game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan 
secara gratis, selain untuk membuat Game, Unity 3D juga dapat digunakan untuk 
membuat konten yang interaktif lainnya seperti, visual arsitektur dan real-time 3D 
animasi, selain sebagai Game engine Unity 3D juga dapat digunakan sebagai 
sebuah editor bagi Game yang sudah ada. 
 Unity 3D dibuat dengan menggunakan bahasa perogram C++, Unity 3D 
mendukung bahasa program lain seperti JavaScript, C#, dan Boo, Unity memiliki 
kemiripan dengan Game engine lainnya seperti, Blender Game engine, Virtools, 
Gamestudio, adapaun kelebihan dari Unity 3D, Unity dapat dioperasikan pada 
platform Windows dan Mac Os dan dapat menghasilkan Game untuk Windows, 
Mac, Linux, Wii, iPad, iPhone, google Android dan juga browser.Logo dari unity 
game engine dapat dilihat pada Gambar 2.4. Game Unity 3D juga mendukung 




Gambar 2.3 Logo Unity 
Sumber : (Johansen,2011:32). 
 
2.4.2 Pengertian Vuforia Engine 
           Menurut Mario Fernando (2013: 6), vuforia adalah software untuk 
Augmented Reality yang dikembangkan oleh Qualcomm yang menggunakan 
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recognition. Vuforia mempunyai banyak fitur dan kemampuan yang dapat 
membantu pengembang untuk mewujudkan pemikiran mereka tanpa adanya batas 
secara teknikal.  
Vuforia terdiri dari beberapa bagian seperti Target Manager System yang 
terdapat pada portal pengembang, berbasis data target, berbasis Cloud dan vuforia 
engine.  
Menurut Ni Komang Oktari (2014: 78) Vuforia dapat dijalankan untuk 
platform iOS, Android dan Unity 3D sehingga mendukung para pengembang 
untuk membuat aplikasi yang dapat digunakan hampir seluruh jenis smartphone 
dan tablet. Pengembang diberikan kebebasan untuk mendesain dan membuat 
aplikasi yang mempunyai kemampuan antara lain, (1) teknologi computer vision 
tingkat tinggi; (2) terus-menerus mengenali multiple image; (3) tracking dan 
detection tingkat lanjut; (4) solusi pengaturan gambar yang fleksibel.  
Prinsip kerja vuforia adalah menggunakan target. Menurut Mario Fernando 
(2013:7) terdapat beberapa jenis target pada vuforia, yakni sebagai berikut: 
a. Image Target, misalnya: foto, papan permainan, halaman majalah, sampul 
buku, kemasan produk, poster dan kartu ucapan. 
b. Frame Markers, tipe frame gambar 2D dengan pattern khusus yang dapat 
digunakan sebagai permainan. 
c. Multi-target, contohnya kemasan produk atau produk yang berbentuk 
kotak ataupun persegi. Jenis ini dapat menampilkan gambar sederhana 
Augmented Reality 3D. 
d. Virtual Button, yang dapat membuat tombol sebagi daerah kotak sebagai 
sasaran gambar. 
 
2.4.3 Pengertian Blender 
 Blender adalah software open source yang dibuat oleh Blender Foundation 
yang berfungsi untuk membuat suatu karya dalam 3D. Software ini telah 
mendukung hamper seulur pipeline atau tahapan dalam membuat film animasi 3D, 
urutan tersebut meliputi modeling, rigging, animate, simulasi, rendering, 
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Karena ini merupakan software yang open source, jadi untuk pengguna yang 
sudah dalam tingkatan ahli dapat melakukan developing pada software yang 
mungkin nanti akan bisa dirilis pada versi Blender selanjutnya. (Blender 
Foundations 2017). 
Menurut Baihaqi (2019:Vol.2 No.1) Blender adalah sebuah software 
pemodelan animasi 3D yang memilik fitur game engine, blender pada awalnya 
dikembangkan oleh perusahaan animasi Belanda Neogeo sebagai program 
animasi internal[5], blender tumbuh dan berkembang bersama proyek yang 
dikerjakan NeoGeo. Kemudian tidak lama setelah versi gratis di publis di internet, 
NeoGeo tidak lagi menjalankan bisnisnya. Pada saat itu Ton Roosendaal, bapak 
dari blender dan programmer utama, membuat perusahaan yang bernama NOT a 
number untuk mengembangkan blender lebih jauh. Blender bisa menjadi sebuah 
produk, versi gratis dari blender bukanlah versi demo namun berfungsi penuh, dan 
lisensinya memungkinkan penggunaan tak terbatas untuk produk komersial. 
Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa Blender adalah sebuah 
software yang berfungsi untuk membuat bentuk 3D dan telah mendukung seluruh 
tahapan untuk membuatan film animasi 3D yang disertai lisensi tak terbatas untuk 
produk komersial. 
          
2.4.4 Pengertian Android 
         Menurut Desmira (2016:6). Android adalah sistem operasi untuk telepon 
seluler yang berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para 
pengembang buat menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh 
bermacam peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc, 
pendatang baru yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Android adalah sistem 
operasi berbasis linux yang digunakan untuk ponsel (telepon seluler) mencakup 
sistem operasi, middleware dan aplikasi. 
 Menurut Giyartono dkk (2015:2), “Android adalah sebuah sistem operasi 
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dan aplikasi. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk 
menciptakan aplikasi mereka.” 
 Menurut Sari (2015:151), “Android adalah sistem operasi berbasis kernel 
Linux yang pada awalnya dikembangkan oleh Android, Inc, yang didukung 
Google finansial dan kemudian dibeli pada tahun 2005. Android ini diresmikan 
pada tahun 2007 seiring dengan berdirinya Open Handset Alliance konsorsium 
hardware, software, dan perusahaan telekomunikasi yang ditujukan untuk 









Gambar 2.4 Logo Android 
Sumber: www. graetnewsnetwork.com 
2.4.5 Pengertian Adobe Photoshop 
Menurut Hidayat (2011: 9) Adobe Photoshop adalah perangkat lunak 
editor citra buatan Adobe Systems yang dikhususkan untuk pengeditan 
foto/gambar dan pembuatan efek. Perangkat lunak ini banyak digunakan oleh 
fotografer digital dan perusahaan iklan sehingga dianggap sebagai pemimpin 
pasar (market leader) untuk perangkat lunak pengolah gambar/foto. 
Menurut kaeruddin (Dewi 2012:263) Aplikasi program adobe photoshop 
adalah program yang berorientasi untuk mengedit, modifikasi, maupun 
memanipulasi gambar atau foto, pengaturan warna yang semakin akurat, 
penggunaan efek filter yang semakin canggih, dan fasilitas modifikasian tipografi 
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Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi adobe photoshop 
adalah sebuah aplikasi editing foto, image dan effect maker dan mampu 
menghasilkan manipulasi gambar yang akurat dengan modifikasi efek yang unik 
dan fantastik.  
 
